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Carissimi Players, 

abbiamo dei calendari delle 
uscite sempre un po' sciatti, incompleti, 
quasi scarsi. 
Per fortuna comincia ad arrivare qualche 
esclusiva PS5, nulla di paragonabile alle 
ultime della vecchia console, e qual- 
che classico di stagione come il nuovo 
MotoGp o il nuovo episodio della saga 
Resident Evil che la sua porca figura la fa 
sempre. 
Sul fronte Xbox calma piatta quasi tom- 
bale. 
Sul fronte Nintendo invece tutto continua 
come è sempre stato senza clamorosi alti 
e bassi. 
Si alterna una console “discutibile” a una 
di successo e per fortuna che ora si gioca 
con la Switch. 
Le produzioni sono classiche ed interes- 
santi come sempre e ora affiancate dalle 
cosiddette terze parti. 
Oggi un titolo di rilievo esce anche per la 
console portatile, magari non subitissimo, 
ma ci arriva. 
Le politiche commerciali della casa 
nipponica ora concedono anche qualche 
sconto in pre sell e titoli come Animal 
Crossing New Horizons hanno e stanno 
facendo numeri sensazionali. 
Vien quasi voglia di comprarla a chi non 
ce l'ha. 
Buona lettura e alla prossima 
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durante la presentazione 
di Playstation 5 tra 
l'euforia generale peri 
titoli che sarebbero usciti 
al lancio, tra cui Demon's 
Souls e Spider-Man Miles 
Morales, l’attenzione 

dei fan e della stampa è 
stata subito catturata dal 
promettente Returnal, 
una misteriosa esclusiva 
che dal trailer si è svelato 
hen poco, riuscendo 

al contempo a farci 
incuriosire 





acendo un punto della situazione 
sulle informazioni che abbiamo di 
Returnal, è chiaro come il focus 
degli sviluppatori sarà di riuscire 
a bilanciare al meglio il game- 
play e la narrazione, visto che in più di 
un'occasione il team di sviluppo finlande- 
se Housemarque ha fatto ben capire che 
Returnal non è un semplice roguelike a 
livelli, dove si rincorre forsennatamente 
il punteggio e non si segue un filo logico, 
bensì un'avventura singleplayer che ci ca- 
tapulterà in un mondo ostile e in continua 
evoluzione. 
Il nostro personaggio risponde al 
nome di Selene ed è un'astronauta 
che per una serie di sfortunati eventi 
si ritroverà naufragata nel pianeta 
Atropos, un pianeta molto particolare 
dove saremo intrappolati attraverso 
un loop temporale. 
Se l'idea del loop temporale comincia ad 
essere piuttosto diffusa (anche in Dea- 
thloop di Bethesda è al centro dell'espe- 
rienza di gioco), una volta attivato il primo 
loop attraverso la morte del personaggio, 
scopriremo che oltre al “ritorno al passa- 
to” di Selene, ci troveremo di fronte ad un 
nuovo mondo, totalmente riconfigurato e 
diverso dalla nostra precedente run, che 
ci costringerà ad adattarci velocemente 
ai nuovi pericoli che dovremo affrontare. 
Questa feature però non verrà utilizzata 





solamente per giustificare una nuova run, 
ma sarà fondamentale per il seguito della 
narrazione del gioco che a differenza della 
tradizione roguelike dove normalmente è 
solo un elemento di sfondo, in Returnal è 
ben stratificata sia per quanto riguarda il 
passato e i misteri del pianeta Antropos, 
ma soprattutto per scoprire la storia di 
Selene, gli eventi che l'hanno portata a 
schiantarsi sul pianeta e del suo passato. 
Come abbiamo potuto vedere dai trailer, 
i flashback di Selene saranno presenti in 
più di un'occasione nel gioco e cercheran- 
no di raccontarci il suo passato e molto 
probabilmente saranno anch'essi legati al 
mistero generale che il pianeta nasconde. 
Insomma le idee di base ci sono tutte 
e gli sviluppatori hanno investito molto 
sulla narrazione questo è chiaro, sarà da 
valutare ovviamente quanto riuscirà a 
catturare i giocatori all'interno del loop di 
Returnal visto il gameplay frenetico e al 
cardiopalma che di certo non è adatto a 
tutti. 
Returnal è uno sparatutto in terza 
persona con una forte componente 
roguelike che per chi non lo sapesse, 
è il genere con il quale si etichettano 
giochi in stile Binding of Isaac o il più 
recente Dead Cells. 
Proprio in Dead Cells troviamo un'altra 
cosa in comune con Returnal e cioè 
il rinnovo dei livelli ad ogni morte del 
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personaggio, una formula che ha reso 
Dead Cells apprezzato da milioni di fan 

e vincitore di diversi premi e speriamo 
vivamente che funzionerà anche con Re- 
turnal visto che al netto di una narrazione 
decisamente più profonda e radicata, ci 
aspetta anche un gameplay più ricco e 
variegato, che si aggiunge ad un'esperien- 
za di gioco che ha tutte le carte in regola 
per far breccia nei nostri cuori. 

Lo shooting in Returnal avrà inoltre una 
pesante componente bullet hell come da 
tradizione degli sviluppatori che se ben 
ricordate, sono gli stessi che ci regalarono 
Super Stardust HD ma anche Resogun 

e Dead Nation, giochi dove il gameplay 

si è sempre assestato su alti ritmi e una 
continua necessità di muoversi, schivare 
e saltare i numerosi colpi che ci verranno 
lanciati dai nemici. 

Un'esperienza di gioco così frenetica 
richiede senz'altro dei riflessi fulminei e 
nelle fasi più concitate una concentra- 
zione massima, staremo a vedere quanto 
gli sviluppatori siano riusciti a bilanciare 
l'esperienza in maniera da renderla acces- 
sibile anche a quei giocatori occasionali 
che vogliono solamente ammazzare qual- 
che alieno nel tempo libero dopo lavoro. 
Se i mostri ci sono sembrati artisticamen- 
te molto colorati e responsabile di una 
buona dose di particellari a schermo, il 
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LAI 
mondo di gioco dal punto di vista artistico 
è ai limiti dell'horror, con scorci dark di Kd \ 70 
una bellezza unica che in alcuni casi ci 7 “0 
hanno ricordato la serie Lost Planet, che 

se dal punto di vista narrativo e di game- 

play aveva alti e bassi, dal punto di vista 

artistico era veramente un bel vedere. 

Dal punto di vista tecnico poi Returnal 

promette davvero bene, con un Unreal 

Engine 4 che mostra i muscoli sulla nuova 

ammiraglia Sony e che speriamo gli svi- 

luppatori hanno ottimizzato a dovere per 

poter mantenere una risoluzione alta e un 

buon framerate anche nei momenti più 

frenetici del gioco che già dai primi trailer 

abbiamo potuto vedere saranno parecchi. 

Returnal ci ha incuriosito non poco 

durante la presentazione e durante la 

sequenza di gameplay vista nello State 

of Play e le carte in regola per trovarci 

di fronte a un gioco di grandissimo 

livello e ad un'esclusiva importante 

per il parco giochi di Playstation 5 

e se come di consueto si è sempre 

all'erta per eventuali rinvii dell’ulti- 

mo minuto (che quest'anno sono 

ormai all'ordine del giorno), è 

notizia degli ultimi giorni che 

il gioco è in fase Gold quindi 

l'uscita del 30 aprile pare 

confermata. 


nonti festa quindi che avere un'altro po di pazienza 
prima di poter finalmente avventurarci nel mondo di 
Antropos e nell'avventura di Selene in Returnal 
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CAPCOM 


la serie di Monster Hunter 
è una delle serie più 
apprezzate ed amate del 
mondo dei videogiochi 
grazie alla sua particolare 
struttura di gioco profonda 
ed appagante 
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| simulatore di caccia a mostri fan- 
tastici ha, anno dopo anno, capitolo 
dopo capitolo, guadagnato sempre 
più estimatori, nonché generato una 
innumerevole serie di prodotti col- 
laterali, tra cui fumetti, gadget, giocattoli, 
peluche e, addirittura, un film. 

La grande capacità di intrattenere che de- 
riva dal titolo della storica software house 
di Osaka, sta tutta nel mettere i giocatori 
nei panni di - dapprima - semplici Cac- 
ciatori e fiondarli in ambientazioni ricche 
di creature e di ecosistemi differenti. Non 
è certamente un caso, d'altronde, se il 
successo della serie è talmente alto che 
dura oramai da oltre diciassette anni, 
riempiti da sedici uscite tra capitoli della 
serie regolare, spin-off ed espansioni. 

Ma, dopo l'enorme successo avuto dal 
precedente episodio, Monster Hunter: 
World, uscito a gennaio 2018 per PC, 

PS4 e Xbox One, e a distanza di quattro 
anni dall'ultima apparizione della serie su 
console della grande N, è giunto finalmen- 
te il momento del ritorno in esclusiva - 
temporale - su Nintendo Switch. Monster 
Hunter Rise è il nuovissimo capitolo della 
fortunata saga Capcom, nonché perfetto 
rappresentante del ritorno in grandissi- 
mo stile di Monster Hunter su console 
Nintendo. 

La storia che muove gli eventi che vivre- 
mo all'interno di Monster Hunter Rise è le- 
gata ad una misteriosa calamità dal nome 
Furia. Di fatti, dopo aver creato il nostro 
personaggio ci ritroveremo a Kamura, 
freschi di promozione a Cacciatori. Fugen, 
l'anziano del villaggio, ci spiegherà come 
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sia fondamentale per la sopravvivenza di 
Kamura trovare e formare persone capaci 
di fronteggiare la terribile calamità che 
colpisce quel pacifico luogo. La Furia, 
infatti, è sostanzialmente un insieme di 
mostri che, periodicamente, abbandona- 
no il loro territorio per attaccare il centro 
del villaggio e starà a noi, in qualità di 
Cacciatori, dare una mano agli abitanti 
di Kamura nel fronteggiare e mettere 
la parola fine a quella terribile calamità. 
Per farlo però, dovremo prima diventare 
dei veri Cacciatori. Perché diciamoci la 
verità, nel corso della storia della lunga e 
fortunata saga di Monster Hunter, l'essere 
dei veri cacciatori significa imparare ad 
utilizzare gli strumenti a disposizione, 
imparare a recuperarli; significa imparare 
a conoscere l'elevato numero di armi a 
disposizione, discernere i loro effetti; si- 
gnifica imparare a conoscere ogni singola 
creatura presente nelle vaste arene che il 
gioco mette a disposizione: come si muo- 
vono determinati mostri? Dove vivono? A 
cosa sono maggiormente deboli? Sono di 
indole neutrale o aggressiva? Tenderanno 
a scappare alla nostra vista? Insomma, 
tutto ciò che fa un Cacciatore di Monster 
Hunter un vero Cacciatore di Monster 
Hunter. 
Ed è questa la grandezza della formu- 
la ludica di Monster Hunter: trasporre 
il giocatore in un ambiente virtuale in 
cui è libero di affrontare le missioni 
seguendo il proprio stile, certo, ma 
con il compito, quasi l'obbligo, di una 
necessaria preparazione per ogni 
tipo di mostro da cacciare. 





Ecco, se dovessimo sintetizzare con una 
parola l'esperienza di gioco della serie 
Monster Hunter utilizzeremmo la parola 
Pazienza, che racchiude perfettamente 
tutta la serie di azioni che ogni giocatore 
deve effettuare per diventare un vero 
Cacciatore; serie di azioni che così tanto 


successo ha portato alla serie di Capcom. 


Se da una parte, quindi, Monster Hunter 
Rise propone la medesima, fortunatissi- 
ma, macro struttura di gioco già presente 
negli altri capitoli della serie, dall'altra 
propone anche delle interessantissime 
novità, soprattutto in campo di bilancia- 
mento dell'esperienza di gioco. 

Nello specifico, le missioni possono 
essere affrontate sia in singolo sia in un 
gruppo di massimo quattro cacciatori. 
Nel precedente episodio, spesso capitava 
di avere la necessità di affrontare una de- 
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terminata missione in compagnia, pena il 
fallimento della stessa sfavorendo, di fatto, 
l'approccio da solitari. Nel caso di Monster 
Hunter Rise, invece, il gioco introduce 

un elemento che controbilancia l'aspetto 
descritto poco sopra: i Canyne. 

A differenza dei Felyne, i Canyne sono 

dei canidi capaci di aiutarci notevolmente 
durante le nostre cacce, sia per quan- 

to riguarda i combattimenti, sia per ciò 
che, invece, concerne gli spostamenti 
nella mappa, permettendo di preservare 
vigore pur aumentando la velocità degli 
spostamenti. A questi due animali (Felyne 
e Canyne) si aggiunge, inoltre, anche il 
Gufufo, volatile che ci permetterà di man- 
tenere sotto controllo alcune situazioni di 
battaglia. 

In termini di cronologia, Monster Hunter 
Rise si colloca come sesto capitolo nella 
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serie regolare della saga Capcom. 

Lo sviluppo, partito subito dopo l'uscita 
degli episodi di Generations e Genera- 
tions Ultimate, è stato portato avanti as- 
sieme a quello di World. Il motivo per cui 
lo stesso si è protratto è da imputarsi alla 
scelta, da parte del team, di usare come 
motore di gioco il RE Engine e la scelta 
sicuramente ripagato in termini di qualità 
grafica e fluidità: Monster Hunter Rise è 
un prodotto che sfrutta appieno l'hardwa- 
re della console ibrida di Nintendo, con 
un comparto sonoro preciso ed un frame 
rate granitico. Inoltre, Monster Hunter 
Rise riesce a donare al giocatore un 
comparto grafico di tutto rispetto, farcito 
con un'ottima caratterizzazione dei mostri, 
ma pure mantenendo la sua peculiare 
impronta stilistica, vero e proprio marchio 
di fabbrica della serie. 
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resident evil village 


un Ethan sconvolto e distrutto mentre 
cerca di scoprire i nuovi e misteriosi 
orrori che affliggono un villaggio un 
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La 
mbientato alcuni anni dopo 
l'acclamato Resident Evil 7 
Biohazard, la nuova trama 
inizia con Ethan e sua moglie 
Mia che vivono pacificamente 
in una nuova location, liberi dai loro incubi 
del passato. 
Proprio mentre stanno costruendo la loro 
nuova vita insieme, la tragedia li colpi- 
sce ancora una volta. Christ Redfield, il 
leggendario eroe della serie Resident Evil 
che ha fatto una breve apparizione in Re- 
sident Evil 7 Biohazard, si ricongiunge con 
la coppia e sconvolge orribilmente la loro 
vita, lasciando Ethan devastato e gettato 
in un incubo completamente nuovo. 
L'azione in prima persona in Resident Evil 
Village inizia con i giocatori che assu- 
mono il ruolo di un Ethan sconvolto e 
distrutto mentre cerca di scoprire i nuovi 
e misteriosi orrori che affliggono un villag- 
gio un tempo pacifico. 
Nel corso di questo terrificante viaggio, i 
giocatori arrancheranno per ogni singolo 
respiro, mentre saranno cacciati da nuovi 
nemici feroci che hanno infestato la zona 
innevata. Incanalando le capacità delle 
console Next-Gen, il realismo dettaglia- 
to e l'implacabile sensazione di paura 
aumenteranno ad ogni disperata battaglia 
per la sopravvivenza, mentre i momenti di 
calma lasceranno i giocatori a chiedersi 
quali nuovi orrori li attendono. 
La trama di Resident Evil Village è 
ambientato pochi anni dopo gli eventi 
di Resident Evil 7: Biohazard . Durante 
la rivelazione, Kellen Haney di Capcom 
ha detto della storia: “Il mondo di Ethan 
crolla di nuovo all'improvviso quando 
Chris Redfield , un volto inaspettato ma 
familiare, fa la sua comparsa, innescando 
una catena di eventi che vede un Ethan 
sconvolto che cerca risposte a Chris. 
azioni scioccanti e alla fine trovarlo in un 
villaggio misterioso. Gli eventi si svolge- 
ranno in Europa. Proprio come Resident 
Evil 7, il gioco è stato sviluppato su RE 
Engine e verrà giocato da una prospettiva 
in prima persona. 
In Resident Evil Village prosegue la storia 
di Ethan Winters, che ha avuto inizio in 
Resident Evil 7 biohazard. L'ultimo capi- 
tolo combina un'azione mozzafiato con 
un gameplay survival horror esclusivo, 
sinonimo della serie Resident Evil. Nel 
primo video esteso di gameplay di oggi, il 





team di sviluppo ha rivelato diversi nuovi 
dettagli tra cui alcune funzionalità che 
richiamano gli elementi preferiti dai fan 
dei precedenti giochi di Resident Evil. Il 
protagonista Ethan, sarà ora in grado di 
acquistare e vendere oggetti, acquistare 
ricette per la creazione e personalizzare 
delle armi con un mercante soprannomi- 
nato “The Duke" Utilizzando i materiali 
trovati durante il gioco, sarà in grado di 
creare materiali di consumo inestimabili, 
necessari per sopravvivere ai terrori del 
villaggio. L'utilizzo di queste provviste 
comporterà anche una pianificazione più 
strategica, con un sistema di inventario 
rivisto basato sulla gestione dello spazio 
che sarà familiare ai fan della serie. 
Village sarà il sequel diretto di Resident 
Evil 7 biohazard, il gioco survival horror 
del 2017 che era una specie di riavvio della 
serie. Come 7, Resident Evil 8 sarà gioca- 
to in prima persona e vedrà il protagonista 
Ethan Winters, e l'ambientazione sembra 
essere una foresta innevata infestata da 
quelle che sembrano creature simili a lupi 
mannari. Tornano anche: Resident Evil 
pilastro Chris Redfield. 

Dopo gli eventi di RE7 “Il mondo di Ethan 
crolla di nuovo all'improvviso quando 
Chris Redfield, un volto inaspettato ma 
familiare, fa la sua comparsa, innescando 
una catena di eventi che vede un Ethan 
sconvolto che cerca risposte alle azioni 
scioccanti di Chris e alla fine lo trova. in 
un villaggio misterioso” ha detto Capcom 
sul PlayStation Blog. 

Resident Evil 8 avrà “una maggiore 
attenzione al combattimento e all'esplora- 
zione rispetto a Resident Evil 7 “, ha detto 
Capcom. RE8 segue da vicino l'ultima 
entrata di Capcom, un remake di Resident 
Evil 3, che è stato rilasciato su PlaySta- 
tion 4, PC Windows e Xbox One ad aprile. 
Perché Resident Evil Village non si chia- 
ma Resident Evil 8 

Quando il prossimo Resident Evil Village è 
stato annunciato per la prima volta il mese 
scorso, abbiamo pensato che si chiamas- 
se Resident Evil 8: Village . Non è! Il gioco 
si chiama semplicemente Resident Evil 
Village. C'è una ragione per questo. 
Perché non è quello? Dopo tutto, il gioco 
è un sequel di Resident Evil 7: Biohazard. 
Quindi, non dovrebbe avere il numero 
otto? Nel Weekly Famitsu , ai produttori 
del gioco Tsuyoshi Kanda e Peter Fabiano 


tempo pacifico 


è stato chiesto proprio questo. Hanno 
detto che, sì, questo è un sequel diretto 

di Resident Evil 7: Biohazard , portando 
quella storia al termine. Allora, perché non 
si chiama Resident Evil 8 ? Ecco la do- 
manda di Famitsu , insieme alla risposta 
dei produttori: 

D. Nel logo del villaggio c'è il numero VIII, 
quindi perché il titolo non era Resident 
Evil 8? 

R. Potresti chiamare “il villaggio” perché è 
un vero e proprio personaggio nel gioco, 
e l'abbiamo fatto perché vorremmo che i 
giocatori lo capissero. 

D. Qual è l'abbreviazione ufficiale del 
gioco: RE8 o Village ? 

R. Non esiste un'abbreviazione ufficia- 

le, ma saremmo felici se ti ricordassi di 
Village . 

Curiosità sul videogioco 

Tsuyoshi Kanda e Peter Fabiano hanno 
dichiarato in un'intervista a Famitsu che 
la scelta del titolo era consideravano il 
villaggio un altro personaggio del gioco e 
“perché vorremmo che i giocatori lo capis- 
sero" lo riflettevano nella stilizzazione del 
titolo. Hanno anche evitato di chiamare il 
gioco con un'abbreviazione tipica (Come 
RE8 ) poiché volevano che i giocatori 
ricordassero la parte Village del nome. 
Prova un survival horror come mai prima 
d'ora, nel superbo ottavo capitolo della 
famosa serie di Resident Evil: Resident 
Evil Village. 

Ambientato qualche anno dopo i terribili 
eventi dell'amatissimo Resident Evil 7 
Biohazard, questa nuovissima storia ha 
inizio con Ethan Winters e sua moglie Mia 
che vivono in pace in una nuova casa, lon- 
tana dai loro incubi del passato. Proprio 
mentre costruiscono la loro nuova vita 
assieme, la tragedia li colpisce di nuovo. 
Azione in prima persona 

| giocatori vestiranno i panni di Ethan 
Winters e vivranno ogni singola battaglia 
e inseguimento da vicino, in una prospet- 
tiva in prima persona. 

Chris Redfield ha interpretato il ruolo 
dell'eroe nella serie Resident Evil, ma la 
sua comparsa in Resident Evil Village 
sembra mostrarlo con obiettivi alquanto 
sinistri. Una serie di nuovi avversari, che 
abitano nell'enigmatico villaggio, daranno 
la caccia a Ethan senza sosta, ostacolan- 
done ogni movimento mentre cerca di ca- 
pire in che incubo si ritrova questa volta. 
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il supercross è una 
disciplina sportiva 
particolarmente famosa e 
seguita in USA, che come 
da tradizione negli sport 
americani, si può definire 
una versione sotto steroidi 
del motocross, con più 
enfasi al lato spettacolare 
dello sport, il tanto richiesto 
e amato entertainment del 
mondo USA 
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n Europa la disciplina è sicuramente 
meno conosciuta e seguita rispetto 
all'originale, ma l'alto tasso di spetta- 
colarità dello sport lo rende partico- 
larmente adatto per un videogioco, 
che è ormai giunto alla quarta installazio- 
ne pubblicata dai nostri Milestone. 
Monster Energy Supercross 4 è il quarto 
capitolo della serie, il primo che approda 
anche su next gen e per i fan della serie 
le aspettative sono davvero alte vista la 
continua evoluzione del brand attraverso 
gli anni. 
E' arrivato il momento di fare il salto di 
qualità e con questo quarto capitolo 
Milestone ha puntato ad accontentare 
i fan più accaniti della serie, quelli che 
volevano un approccio più simulativo e 
un miglioramento dell'impianto di guida 
che si è sempre mantenuto nel mezzo, 
tra la simulazione pura e un'impronta più 
arcade ed accessibile. 
In Monster Energy Supercross 4 la 
simulazione è al centro dell’'esperien- 
za di gioco, soprattutto per quanto 
riguarda il motore fisico del gioco, 
che risulta essere più punitivo già 
dalle difficoltà più basse. 
Questo stampo più orientato alla simu- 
lazione rende la curva di apprendimento 
del gioco particolarmente lunga e tediosa 
per chi è alle prime armi oppure per chi 
ha abbandonato il precedente capitolo da 
più tempo, soprattutto perché in Monster 
Energy Supercross 4 il grande assente è 
un più profondo e vasto tutorial che aiuti 
l'apprendimento delle meccaniche di 
gioco più avanzate. 








Per quanto riguarda il motore fisico, la 
gestione è spesso un po' troppo confu- 
sionaria e fin troppo punitiva, soprattutto 
alla prime gare dove è ancora difficile 
controllare gli spostamenti del peso del 
pilota e soprattutto, bisognerà abituarsi ai 
numerosi salti in sequenza che la discipli- 
na offre. 
Ad aiutarci nel ritmo dei salti, ci viene in 
contro la traiettoria ideale di gara che a 
differenza dei normali racing game, non si 
concentrerà sulla zona di frenata ideale, 
ma sulla traiettoria ideale per i salti, per- 
mettendoci di prendere il giusto ritmo. 
La fase più difficile è sicuramente l'atter- 
raggio che spesso verrà “sporcato” dai 
contatti con gli altri piloti soprattutto nei 
primi salti della gara dove il gruppo è più 
compatto. 
E' qua che il motore fisico qualche volta 
va in confusione e non restituisce il giusto 
contatto in casi anche più esagerati, quali 
atterraggi particolarmente violenti addos- 
so ad altri piloti che non ci faranno cadere 
da moto oppure all'opposto, highside 
esagerati nel caso di lievi contatti. 
Fortunatamente queste evenienze vanno 
a ridursi notevolmente col passare del 
tempo, visto che una volta capito bene 
il sistema di controllo della moto, sarà 
per noi più facile evitare i contatti con gli 
avversari e guidare in modo più pulito. 
La novità più grande è la nuova 
modalità Carriera che si arricchisce 
di un sistema di progressione del 
personaggio con tanto di albero delle 
abilità da completare, dell'integrazio- 
ne con il compound che ora include 


LO 
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ranno i punti necessari per migliorare 

il nostro pilota, così come gli eventi 

speciali e ovviamente le gare. 
Inizieremo la nostra carriera partendo dal- 
la categoria Futures, la più bassa presente 
nel campionato americano e non solo 
da perfetti neofiti, ma anche da piloti in 
erba che hanno difficoltà a fare i salti più 
semplici. Il bilanciamento su questo lato 
forse è un po' troppo esagerato, visto che 
comunque siamo tra i Futures e non un 
pilota della domenica che non è mai salito 
su una moto da cross, ma fortunatamente 
questo senso di inadeguatezza dura solo 


I delle sfide di allenamento che ci da- 
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poche gare e una volta sbloccati i giusti 
rami abilità cominceremo a giocarcela 
con gli avversari della nostra categoria. 
Oltre alla modalità Carriera, in Monster 
Energy Supercross 4 è presente un editor 
di tracciati vasto e ricco di contenuti che 
rende il gioco incredibilmente longevo per 
i giocatori più creativi. 

Viene riproposta inoltre l'esperienza free 
roaming del compound, che ci permet- 
terà di scorrazzare in libertà nel Maine 
mozzafiato, frutto di un lavoro di model- 
lazione incredibile da parte di Milestone, 
che mostra i muscoli del motore di gioco e 
l'abilità nel realizzare un ottimo sistema di 
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illuminazione. 

Il comparto tecnico del gioco è ai massimi 
livelli con il gioco che risulta essere l'espe- 
rienza graficamente più avanzata e pulita 
delle produzioni Milestone, che spicca 
ulteriormente su next gen dove il gioco 
sfrutta anche il DualSense. 

Se graficamente su PS4 e Xbox One la 
produzione è di altissimo livello tecnico, 
su next gen il motore grafico sprigiona 

la sua massima potenza, con un frame- 
rate ancorato ai 60fps e una risoluzione 
dinamica che quasi sempre raggiunge il 
4K, con un livello di dettaglio mediamente 
superiore alle versioni old gen. 


/m 
ITULIO) trampolino di [ario Îeî per ila serie Superoross che potrebbe 


conquistare un "ulteriore fetta‘di mercato, soprattutto tra i fan dei racing 
game ULIANO e comunque: (HI Tichiesto del tempo per. 
imparare a godersi \ Veramente! le LISUE LO ARISSA MEI LEM.) 
tassello fondamentale nella'collezione dei fan della serie che torneranno a 
divertirsi in questa i disciplina *.:9 7 
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na sola persona si erge tra 
l'umanità e la più grande 
minaccia di sempre. Rivivi 

la leggenda del Comandan- 

te Shepard nell'amatissima 
trilogia di Mass Effect con Mass EffectTM 
Legendary Edition. Include contenuti di 
base giocatore singolo e oltre 40 conte- 
nuti scaricabili di Mass Effect, Mass Effect 
2 e Mass Effect 3, tra cui armi, armature e 
pacchetti promo, rimasterizzati e ottimiz- 
zati per il 4K Ultra HD. 

RIVIVI LA SAGA CINEMATOGRAFICA 
Mass EffectTM Legendary Edition include 
i contenuti di base per giocatore singolo 
di tutti i tre giochi e più di 40 contenuti 
scaricabili, per un totale di oltre 100 ore di 
contenuti in un'unica grande saga. Esplo- 
ra un vastissimo e dettagliato universo 
realizzato con una grafica fenomenale. 
RIFLETTI SULLE TUE SCELTE 

Le tue scelte vengono mantenute nel pas- 
saggio da un gioco al successivo. Ogni 
tua decisione può influire su ciascuna 
missione, relazione o battaglia e perfino 
sul destino della galassia. 

VIVI LA LEGGENDA DI SHEPARD 

Crea e personalizza il tuo personaggio, 

a partire dall'aspetto e dalle abilità, fino 
alla scelta del suo arsenale, poi guida la 
tua squadra di ricognizione d'élite in una 
galassia in subbuglio. 

CONTENUTI RIMASTERIZZATI 

Assumi il comando della Normandy, 
recluta un equipaggio e preparati a 
un'avventura indimenticabile in una saga 
leggendaria. Vivi l'intera esperienza per 
giocatore singolo in tutti i tre capitoli della 
trilogia di Mass Effect, che includono 

più di 40 contenuti scaricabili e corazze, 
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fondamentale 


pacchetti e armi promozionali. 
FUNZIONALITÀ MIGLIORATE 

Sono stati introdotti numerosi migliora- 
menti per l'esperienza di gioco, tra cui un 
menu di avvio unificato per tutti i giochi 
della trilogia di Mass Effect, prestazioni 
incrementate, migliorie lato gameplay, 
supporto per i controller su PC e molto 
altro. 

MIGLIORIE E FUNZIONI AGGIUNTIVE 
Rivivi la saga cinematografica in 4K con 
un eccezionale salto di qualità in quanto 
a resa grafica, texture e modelli. Sono 
presenti funzioni grafiche di ultima gene- 
razione, aggiornamenti per l'interfaccia e 
altro. 

MIGLIORAMENTI PER MASS EFFECT 1 
Riscopri il primo gioco della saga di Mass 
Effect, ora con un sistema di puntamento 
migliorato e novità per il controllo della 
squadra e della visuale. Cos'altro c'è da 
aspettarsi? Beh, diciamo che andare all'e- 
splorazione con il Mako non è mai stato 
così divertente. 

Mass EffectTM Legendary Edition inclu- 
derà tutti i contenuti di base per giocatore 
singolo e oltre 40 contenuti scaricabili 
degli acclamati Mass Effect, Mass Effect 
2 e Mass Effect 3, incluse armi, corazze e 
pacchetti promozionali, tutto rimasterizza- 
to e ottimizzato in 4K Ultra HD. 

La saga di Mass Effect è entrata di diritto 
nella storia dei videogiochi come una 
delle più belle di sempre. Le vicende del 
comandante Shepard e dei suoi alleati, 
alle prese con la minaccia di un'estinzione 
di massa per mano di una razza di natura 
per metà organica e per metà sintetica 
chiamata Razziatori, “attivata” perio- 
dicamente da una misteriosa entità, il 


una saga dove la narrazione e 
l'evoluzione del rapporto tra i vari 
protagonisti giocano un ruolo 


Catalizzatore, per compiere il genocidio di 
tutte quelle civiltà eccessivamente evolute 
della galassia e dare avvio a un nuovo 
ciclo vitale, ha conquistato indistintamen- 
te critica e pubblico. 

Ma come e perché ha avuto tanto succes- 
so? Raccontare di una trilogia maestosa 
com'è stata quella di Mass Effect, così 
ricca di contenuti in termini di storie, 
eventi, personaggi e sentimenti, in uno 
spazio ristretto come può essere talvolta 
quello disponibile in un articolo, è impresa 
titanica, e per forza di cose bisogna di 
conseguenza cercare di sintetizzare il più 
possibile gli argomenti trattati, tagliarne 
alcuni, tralasciarne altri. 

Allo stesso modo lo è identificarne gli 
elementi chiave del suo successo, visto 
che spesso il valore di un'opera è determi- 
nato da un complesso insieme di tasselli, 
anche soggettivi. 

In generale, molti attribuiscono il succes- 
so della serie a un insieme di fattori, dalla 
presenza di personaggi affascinanti, alla 
capacità di ricreare un universo credibi- 
le anche attraverso alcuni aspetti della 
giocabilità e le immagini, per supportare 
adeguatamente una trama coinvolgente 

e curata, al netto di un finale giudicato 
controverso, che nelle sue molteplici 
conclusioni ha lasciato un po' di amaro in 
bocca a tanti fan, anche dopo la patch di 
“aggiornamento” di BioWare. 

Perché Mass Effect è una saga di RPG 
con elementi TPS (più il primo capitolo 
che gli altri due, a dire il vero) dove la 
narrazione e l'evoluzione del rapporto tra 

i vari protagonisti giocano un ruolo fon- 
damentale, compensando alcune carenze 
strutturali. 
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e siete cresciuti negli anni ‘90, 
preparatevi a tornare bambini 
con il gioco protagonista nel 
nostro consueto appuntamento 
con il retrogaming: Toy Story. 
Il videogioco del 1996 è ispirato all'omo- 
nimo film Disney-Pixar uscito nelle sale 
cinematografiche un anno prima. 
Sviluppato da una coppia di veterani 
formata da Traveller's Tales e Psygnosis e 
pubblicato da Disney Interactive Studios, 
il platform è approdato su Mega Drive, 
Super Nintendo, Game Boy e PC. 
Il titolo si afferma come uno tra i migliori 
giochi Disney mai realizzati, non solo, 
ancora tutt'oggi rimane giocabilissimo e al 
passo coi tempi. 
Per questa recensione abbiamo preso in 
considerazione la versione per Sega Mega 
Drive poiché migliore sia sul lato tecnico 
che su quello sonoro, oltre a vantare un 
livello extra rispetto i 17 delle altre versioni. 
Nel titolo vestiamo i panni di Woody, il 
giocattolo preferito da Andy che nel film 
deve affrontare la gelosia nei confronti del 
nuovissimo e moderno Buzz Lightyear. 
Lo sceriffo giocattolo è munito di cordi- 
cella con la quale può unicamente legare 
i propri nemici o usarla come rampino su 
alcuni punti di aggancio. 
Toy Story ripercorre in maniera piuttosto 
fedele le vicende del film e lo fa senza mai 
annoiare il giocatore. 
Gli sviluppatori sono stati in grado di 
immortalare le scene più iconiche del 
film e di trasportarle nel gioco variando 
costantemente in termini di gameplay. 
La varietà al di là dei livelli in sé, sta negli 
obiettivi e nei copiosi elementi di game 
design basati sul film d'animazione. 


Toy Story 


I giocattoli animati di Pixar 
protagonisti di un platform 
eccellente 


Per farvi un esempio, nel primissimo 
livello dovremo trovare il baby monitor 
insieme ai soldatini di plastica per spiare 
il nuovo giocattolo in arrivo nella stanza 
di Andy. 

In un altro livello invece dovremo na- 
scondere tutti i giocattoli prima dell'arrivo 
del ragazzino, compreso il nostro stesso 
Woody. 

Ogni livello è una scena del film e vanterà 
sempre qualcosa di nuovo rispetto al pre- 
cedente; nella battaglia contro i giocattoli 
mutanti di Sid per esempio Woody affer- 
rerà Buzz per eseguire attacchi di karate 
come nell'omonima sequenza, all'interno 
del Pizza Planet i due invece si nasconde- 
ranno dietro una scatola di un hamburger 
e una bibita facendo attenzione ai cibi 
che cascano dai tavoli o ai ragazzini che 
corrono tra i cabinati della sala giochi. 

Il gioco è pieno di questi piccoli riferimenti 
al film che i fan sicuramente apprezze- 
ranno, ma ciò che stupisce è come questi 
siano stati incastrati alla perfezione nel 
gameplay. 

Gli sviluppatori tuttavia hanno voluto osa- 
re di più proponendo stage atipici come 
quelli a bordo della macchinina radioco- 
mandata RC, i livelli di inseguimento in cui 
fuggire da pericoli vari, e persino un livello 
in prima persona dove catturare i celebri 
alieni verdi presenti nella pellicola. 

Per quanto riguarda le boss fight Toy 
Story non ne conta molte e al di là di due 
confronti tra Woody e Buzz Lightyear 
piuttosto fattibili, l'estenuante battaglia 
con l'artiglio nella macchina arcade di 
Pizza Planet rappresenta probabilmente 
uno dei momenti più frustranti del gioco. 
Ad eccezione di questa particolare scena 
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e qualche sessione platform nelle fasi 
finali eccessivamente snervante, il gioco 
tuttavia si fa completare senza troppi 
problemi. 

Tecnicamente, per quanto riguarda la 
versione per Mega Drive, il gioco sfoggia 
una grafica digitalizzata con ottimi effetti 
tridimensionali, i personaggi sono resi 
magnificamente e sembrano davvero 
usciti dal film Pixar. 

L'engine della console viene inoltre 
sfruttato al massimo con un frame rate 
maggiore rispetto le altre versioni e una 
fluidità nelle animazioni davvero eccelsa. 
Ottimo anche il comparto audio con suoni 
e musiche assolutamente superiori se 
paragonati alle altre piattaforme. 

Toy Story è quindi un platform apprezza- 
bilissimo che fa della varietà e del fanser- 
vice i suoi punti di forza. 

Se avete nel cuore questa pellicola e siete 
cresciuti in quegli anni non dovete farvi 
scappare questo gioco per nessun mo- 
tivo, se al contrario non conoscete il film 
potreste comunque scoprire un platform 
davvero geniale e divertente. 
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‘ RaZer presenta 
ALD'ALELGUNERI 
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[I Il nuovo prodotto Razer arriva finalmente sul mercato 


azer, una delle aziende sicura- 
mente più famose se si parla di 
hardware tech, ha presentato 
un nuovo prodotto; stiamo 
parlando delle cuffie da gaming 
Razer Kraken V3 X. 
In passato, il marchio verde aveva già 
rilasciato le Razer Kraken X, che hanno 
riscosso un buon successo; tuttavia, que- 
sto nuovo modello si pone come obiettivo 
quello di dare al giocatore il massimo del 
comfort durante lunghe sessioni di gioco. 
Inoltre il comparto dei driver audio è sta- 
to aggiornato per un'esperienza decisa- 
mente più immersiva, e come tradizione, 
troviamo presenti la tecnologia Razer 
Chroma RGB. 
Per quanto riguarda l'audio appunto, l'ag- 
giunta fondamentale è quella dei driver 
Razer TriForce da 40mm, inseriti per la 
prima volta nella gamma di headset de- 
dicate agli e-sports Razer BlackShark V2, 


oltre ad un suono surround 7.1, donando 
al suddetto modello un audio realistico di 
fascia alta. 

Ma non è tutto; essendo un headset 
troviamo integrato anche un microfono. 
Si tratta dell'HyperClear Cardiod Mic, che 
garantisce una comunicazione chiara, 
senza interferenza di alcun tipo. 
Troviamo infine l'illuminazione, presente 
grazie a Razer Chroma RGB, il sistema 
proprietario dell'azienda, che permette ai 
giocatori la massima personalizzazione 
per le proprie cuffie. 

Concludiamo parlando del prezzo: 
questo modello infatti è il più economico 
dotato della tecnologia sopracitata, per 
un costo di €79.99. 

Sperimenta l'immersività totale senza 
sentirne il peso: Razer Kraken V3 X, le 
cuffie gaming per PC con cui puoi con- 
tinuare a giocare all'infinito. Aggiornate 
con i driver patentati Razer TriForce per 











un suono incredibilmente realistico, è 
tempo di perderti in un'esperienza audio 
che è sempre una garanzia. 

COMFORT ULTRA LEGGERO 
Sfoggiando di base un peso piuma di 285 
g, il fattore di forma snello di queste cuffie 
da gaming per PC è supportato da tre 
elementi di design che le fanno sentire 
ancora più leggere. 

Cuscinetti auricolari ibridi in tessuto e 
memory foam 

Cuscinetti morbidi e traspiranti che 
mantengono le tue orecchie confortevoli 
durante le maratone di gaming. 

Fascia con imbottitura morbida 

Attenua la pressione sulla testa quando 
indossi le cuffie a lungo. 

Tenuta perfetta 

Le cuffie applicano la minima pressione 
necessaria per farle restare al loro posto 
ma mantenere il comfort. 
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Yuji Naka:probabilmente 

ai giovanissimi questo 
nome dirà poco o nulla ma, 
per quanti sono alla terza 
generazione di console, 
questo nome dirà ben più di 
qualcosa 
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‘autore di videogiochi giappo- 
nese è, infatti, la mente dietro 

a grandi successi del mondo 
videoludico del passato. 
Conosciuto per aver contribuito 
allo sviluppo di titoli come Out Run - sfido 
chiunque stia leggendo questa recensio- 
ne in questo momento a dirmi che non lo 
conosce! -, Phantasy Star o alla conver- 
sione di Ghouls ‘n Ghosts per Mega Drive, 
raggiunge la popolarità con un certo 
Sonic the Hedgehog, celebre porcospino 
blu mascotte di SEGA, creato in collabo- 
razione con Ohshima e Yasuhara. 
Insomma, non proprio l'ultimo dei Creative 
Director presenti nell'industria dei video- 
giochi, non trovate? Ebbene, dopo aver la- 
sciato SEGA nel 2006 per fondare Prope, 
nel gennaio 2018 approda in Square Enix, 
dove fonda la Balan Company, la quale 
diventa sussidiaria della (più grande) so- 
cietà con sede a Tokyo. Prima di affrontare 
il discorso legato alla recensione e all'ana- 
lisi del loro progetto, Balan Wonderworld, 
spendiamo altre due parole per inquadra- 
re la Balan Company stessa. 

Perché è importante conoscere più a 
fondo la storia della Balan Company? Il 
motivo è molto semplice. 

La Balan Company nasce come sussidia- 
ria di Square Enix per riunire personale di 
produzione sia interno a Square Enix, che 
esterno. 

Non a caso, infatti, Naka la definisce come 
un collettivo di artisti e designer che ope- 
rano al di fuori delle norme, o meglio, dei 
canoni Square Enix. 

Così, il buon vecchio Naka contattò nuo- 
vamente il suo vecchio collega Ohshima, 
con cui non collaborava dai tempi di 
Sonic, per proporgli un nuovo progetto, un 





platform “d'azione” che avrebbe proposto 
anche a Square Enix. 
Ohshima accettò e lo fece anche Square 
Enix, in un certo senso sollevata dal fatto 
che Naka avesse comunque una grande 
esperienza in quel genere di videogiochi. 
Così, dopo questo lungo preambolo, 
Balan Wonderworld era pronto a partire e, 
nel luglio 2018, venne avviato lo sviluppo 
da parte di Balan Company e Arzest. 
Oggi, a circa tre anni di distanza da quel 
giorno, possiamo finalmente valutare ed 
apprezzare l'incredibile talento artistico 
e la vena creativa del prodotto così ben 
realizzato da Balan Company e Arzest per 
Square Enix. 
Balan Wonderworld narra la storia 
di Leo Craig ed Emma Cole, due 
bambini che, a causa di alcuni 
problemi legati al loro carattere, 
vengono attirati all'interno del Teatro 
Balan, un regno magico controllato 
da un altrettanto magico essere di 
nome Balan. 
Il Teatro Balan è un posto particolare: 
appare quando il cuore di una perso- 
na perde il suo equilibrio, creando una 
connessione con un altro regno magico, 
il Wonderworld, capace di unire realtà e 
fantasie create dai ricordi passati o dai 
cuori delle persone. 
Come anticipato poc'anzi, entrambi i bam- 
bini hanno dei comportamenti problema- 
tici: Leo, ad esempio, soffre a tal punto per 
una discussione avuta con un suo amico 
anni prima, che si isola completamente 
dai contatti sociali; mentre Emma vive 
nell'ansia costante di non essere accetta- 
ta, con la paura di ciò che gli altri potreb- 
bero dire alle sue spalle. A lottare contro 
di loro nel Teatro Balan un malvagio di 










nome Lance, quasi un doppio negativo di 
Balan, che comanda un gruppo di mostri 
chiamati Negati, nati dai sentimenti oscuri 
dei visitatori di Wonderworld. 

Senza voler entrare troppo nei dettagli 
della trama del gioco, che vi invito a sco- 
prire da voi, posso affermare che durante 
la nostra avventura per i dodici mondi 
presenti nel gioco abbiamo trovato un 
prodotto di qualità, divertente e dai gusti 


vagamente legati a strutture di gioco retrò. 


Che non è un male, anzi. 

Personalmente ho trovato anche incredi- 
bile che il gioco sia così fortemente legato 
al Viaggio dell'Eroe. Certo, molti video- 
giochi lavorano su una struttura narrativa 
del genere, ma non mi è veramente mai 
capitato che ci fosse una così palese 
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simo e divertente platform 
Leo ed Emma? 





intenzione di mostrarla. 

Ed è un bene, sia in termini di narrativa 
del titolo, che risulta essere appagante e 
soddisfacente, sia per quanto riguarda, 
anche, la giocabilità di Balan Wonderwor- 
Id. Difatti, la caratteristica unica del titolo 
di Balan Company è quella di fornire al 
giocatore degli strumenti che mescolano 
il platform al gioco d'azione. 

Con una serie di arene open world in cui 
muoveremo i nostri Leo ed Emma - sia in 
singolo che con un amico nella modalità 
multiplayer - dovremo affrontare enigmi, 
mostri e altre amenità del genere, con l'o- 
biettivo di liberare dall'influenza negativa 
di Lance gli abitanti del Wonderworld. Per 
farlo potremo, oltre a tutto il set di mec- 
caniche base presenti nei giochi platform, 


Y divertente! allora dovreste but biittare decisamente un'oce 
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ricorrere anche ad un vasto numero di 
costumi che troveremo nascosti nei livelli. 
Raccogliendoli, utilizzandoli e scam- 
biandoli tramite la pressione di un tasto 
durante le fasi di gioco, accederemo allo 
specifico potere di quel dato costume, 
ognuno con la propria utilità in termini di 
gameplay. 

Se teniamo conto del fatto che in 

Balan Wonderworld ci sono oltre 

80 costumi disseminati per i livelli, 

capite bene come anche la longevità 

sia un punto di forza del titolo di Naka 

e soci. 
Tecnicamente il titolo è coloratissimo, 
vivace e fluido, grazie alla scelta da parte 
degli sviluppatori di utilizzare Unreal 
Engine. 
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a cura di Alex Campanelli 


a disastrosa campagna delle 
squadre italiane negli ottavi di 
Champions League è stata la 
principale fonte d'ispirazione per 
la nostra squadra di Fifa Ultimate 
Team di questo mese. 

Per il nostro 11, dall'elevatissimo sapore 

di amarcord, abbiamo scelto giocatori 
appartenenti ad epoche in cui il calcio 
italiano dominava in campo europeo: tutti 
i calciatori in rosa, infatti, hanno vinto 
almeno una Champions League (o la sua 
antenata Coppa dei Campioni) con una 
squadra della nostra Serie A. 

L'unica eccezione è rappresentata dal por- 
tiere, che la coppa dalle grandi orecchie 
l'ha vinta altrove: Edwin Van Der Sar non 














è ricordato con grande nostalgia dai tifosi 
della Juventus, ma ha saputo scrollarsi di 
dosso la sua non felice parentesi in bian- 
conero trionfando (anche) in Europa con il 
Manchester United. 

C'è ovviamente moltissimo Milan nella 
nostra squadra, già a partire dalla difesa, 
che per tre quarti si tinge di rossonero: al 
centro piazziamo i leader difensivi delle 
due epoche più vincenti della storia del 
diavolo, Franco Baresi e Alessandro Nesta 
(assolutamente da potenziare con lo stile 
intesa Ombra), mentre a sinistra l'eterno 
Paolo Maldini, con il solo Javier Zanetti 
come quota nerazzurra sull'out di destra. 

Il perno del nostro centrocampo, an- 
ch'esso tutto milanista, è quello che 








ormai è diventato un must per moltissimi 
giocatori di FUT: le treccine di Ruud Gullit, 
probabilmente il calciatore più completo 
dell'intera modalità, diventeranno presto 
un incubo per i vostri avversari. 
Completano il reparto Ricardo Kakà , 
velocissimo nella sua versione Moments, 
e Clarence Seedorf, lievemente meno do- 
minante rispetto al passato ma comunque 
ottimo in tutte le fasi. 

Sulla trequarti troviamo l'unico bian- 
conero in rosa, l'eterno Alessandro Del 
Piero; anche la sua carta moments è stata 
leggermente nerfata rispetto a quella di 
FUT 20, ma è comunque ottima sia per 
suggerire le punte che per andare in rete 
con le sue chirurgiche conclusioni a giro. 
Il nostro tandem d'attacco è infine compo- 
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eathloop è un innovativo spa- 
ratutto in soggettiva pubblicato 
per PlayStation 5 e PC da Ar- 
kane Lyon, l'acclamato studio 
che ha creato la popolare serie 
Dishonored. La nuova IP dello studio avrà 
le tipiche caratteristiche di Arkane: pro- 
gettazione di gioco innovativa e possibilità 
di vivere l'avventura in libertà. 

Nei panni di Colt, i giocatori sono intrap- 
polati in un loop temporale sulla miste- 
riosa isola di Blackreef, condannata a 
rivivere lo stesso giorno in eterno. L'unica 
possibilità di fuga è spezzare il loop sco- 
prendo utili informazioni e assassinando 
otto bersagli chiave prima che il giorno si 
azzeri. 

Ma c'è qualcuno che trama nell'ombra. Si 
tratta dell'assassina Julianna, a sua volta 
dotata di potenti armi e abilità, in missione 
per assassinare Colt, proteggere il loop e 
ridare inizio al ciclo. | giocatori potranno 
decidere di impersonare Julianna, trasfor- 
mando DEATHLOOP in un letale gioco tra 
cacciatore e preda. 

CARATTERISTICHE: 

Classico stile di gioco Arkane 

La reputazione di Arkane per il suo stile 

di gioco coinvolgente lascia ai giocatori la 
libertà di aggirarsi furtivamente per i livelli 
o affrontarli ad armi spianate. 

Dotati di una vasta gamma di poteri 





coming soon 





giocatori dotati di una vasta gamma 
di poteri soprannaturali e di armi 


devastanti 


soprannaturali e di armi devastanti, i 
giocatori combineranno questi strumenti 
di morte per uccisioni tanto spettacolari 
quanto devastanti. 

Scegliendo con attenzione armi e poteri, 
sarà possibile sopravvivere in questo leta- 
le gioco tra il cacciatore e la sua preda. 
In esclusiva per PlayStation 5 
DEATHLOOP è una nuova IP per una 
nuova generazione, in uscita in esclusiva 
per PlayStation 5 e PC. 

Il gioco trarrà vantaggio dalla potenza 
grafica della console per dare vita alla 
visione artistica di Arkane e approfittare 
delle nuove funzionalità come feedback 
aptico e grilletti adattivi, che permetteran- 
no di vivere ogni incontro. 

Modalità per giocatore singolo in stile 
Arkane e letale modalità multigiocatore 
DEATHLOOP è la sfida di Arkane per 
unire senza soluzione di continuità una 
modalità per giocatore singolo e una 
letale modalità multigiocatore. 

| giocatori saranno i protagonisti della 
storia nei panni di Colt e dovranno dare 
la caccia ai bersagli sull'isola di Blackre- 
ef per spezzare il loop e conquistare la 
libertà. 

Ma potranno anche decidere di imperso- 
nare l'assassina rivale Julianna, infiltran- 
dosi nella campagna di un altro giocatore 
con l'obiettivo di uccidere Colt e tenerlo 





imprigionato nel loop. 

L'esperienza multigiocatore è facoltativa 
ed è possibile assegnare il controllo di 
Julianna all'IA. 

Loop = conoscenza = potere 

Ogni nuovo loop in DEATHLOOP è l'occa- 
sione di imparare dagli errori e adattarsi. 
Trovare indizi e suggerimenti è cruciale 
per eliminare i bersagli prima che si azzeri 
il giorno. Scoprire relazioni, imparare 
routine e ottenere informazioni permette 
di proseguire nel loop. 

| giocatori metteranno in pratica ciò che 
hanno appreso nei loop precedenti per 
trovare soluzioni alternative, violente e 
non, ed escogitare un piano per raggiun- 
gere i bersagli. 

Se non ce la fai la prima volta... muori, 
muori e muori ancora. 

L'isola di Blackreef: paradiso o prigione? 
Arkane è famosa per i suoi mondi incredi- 
bili contraddistinti da passaggi multipli e 
gameplay sempre nuovo. 

DEATHLOOP offre una meravigliosa 
ambientazione retro-futuristica ispirata 
agli anni ‘60, già protagonista a sé stante. 
Blackreef sarà anche un'autentica terra 
delle meraviglie, ma è anche la prigione di 
Colt: un mondo decadente dove la morte 
non ha significato e i suoi abitanti dal gril- 
letto facile partecipano a una festa eterna 
ingabbiando il nostro protagonista. 
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iomutant è un nuovo action 
RPG a mondo aperto sviluppato 
da Experiment 101. 

Si tratta di un gioco con am- 
bientazione post-apocalittica 
che vede un protagonista in forma di 
animale antropomorfo esplorare un vasto 
scenario caratterizzato da elementi futuri- 
stici e selvaggi fusi insieme. 
Particolarmente interessante sembra 
essere il sistema di combattimento, che 
propone elementi dinamici e corpo a 
corpo con una certa insistenza sulle arti 
marziali, oltre a una progressione e ca- 
ratterizzazione profonda del personaggio 
data da un sistema di evoluzione con skill 
tree tipicamente da RPG, che consente di 
modificarne le abilità a proprio piacere. 
L'esplorazione si svolge su tre ampi mon- 
do generati “sistemicamente", un mondo 
sotterraneo e una sorta di piccolo sistema 
solare, tutti attraversabili a piedi e utiliz- 
zando diversi veicoli tra cui mech, palloni 
aerostatici, jetski e ufo vari. 

RPG open-world post apocalittico, con 
tecniche uniche di arti marziali che uni- 
scono combattimenti corpo a corpo ad 
armi da fuoco e abilità da mutante. 

Un nuovo sistema di combattimenti in 3a 
persona. 





Il sistema di combattimenti ti garantisce 
la libertà più assoluta, permettendoti 
movimenti fludi. 

Evolvi il tuo gameplay 

Potrai riscrivere il tuo codice genetico per 
cambiare il tuo aspetto e la tua esperienza 
di gioco. Le bio-contaminazioni porteran- 
no il tuo personaggio a subire mutazio- 
ni fisiche, la radioattività a mutazione 
psichiche. 

Crafting 

Sarai completamente libero di crearti 

il proprio arsenale. Crea armi mai viste 
prima o fatti aiutare da NPC per la loro 
realizzazione! 

Equipaggiati al meglio 

Esplora e stai al sicuro dalle minacce che 
si nascondono nel pianeta. 

Equipaggia la maschera anti-gas e la 
bombola d'ossigeno per esplorare Zone 
Morte, cambia il tuo abito con vestiti 
termo-resistenti per aree particolarmente 
gelide. 

Sopravvivi in un Open-World 

Ti attende un Open-World interamente 
esplorabile, ricco di pericoli, posti mozza- 
fiato e strane creature da incontrare. 

Una bizzarra storia da un finale inusuale 
Le tue azioni si riperquoteranno sulla 
storia. Una piaga sta distruggendo il pia- 


un gioco con ambientazione post 
apocalittica che vede un protagonista 
in forma di animale antropomorfo 


neta e l'Albero della Vita sta lentamente 
morendo. 

Le Tribù sono divise, c'è bisogno di una 
persona abbastanza forte da unirle tutte. 
Biomutant ha trame ramificate in cui le 
decisioni prese dal giocatore decideranno 
come la storia continuerà. 

Il mondo di Biomutantè colpito da un di- 
sastro naturale poiché l'olio velenoso sale 
da sotto la superficie e inquina l'Albero 
della Vita. 

L' Albero della Vita ha cinque radici attra- 
verso le quali dà vita al mondo intero. Per 
salvare l'Albero della Vita, i giocatori devo- 
no andare alla fine di ogni radice, dove a 
parte l'olio una creatura sta distruggendo 
la radice rosicchiandola. 

Ci sono anche sei tribù che sono separate 
dalla loro enclave originale. Tre di loro 
vogliono curare l'Albero della Vita, mentre 
gli altri tre hanno in programma di fare le 
cose da soli. 

Ogni tribù può essere influenzata attra- 
verso il sistema Karma. Il giocatore può 
allearsi con una tribù ed eliminare altre 
tribù al fine di aumentare il potere della 
tribù alleata nel mondo, sebbene il gio- 
catore possa anche decidere sul destino 
dell'Albero della Vita senza dover uccidere 
nessuna delle tribù se lo desidera. 
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Spirale (RUIMELE 
“Remastered ( 


Il primo set rimasterizzato in versione | 
cartacea per Magic 


= 


MAGI 2 


il Blocco Spirale Temporale, 
rilasciato nell'arco del 
2006-2007, fu molto 
importante per la storia 
editoriale di Magic. 

Oltre ad omaggiare il gioco 
classico, quello ante Ottava 
Edizione, mostrò un nuovo 
punto di partenza per le 
uscite future. 
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olte tematiche pensate per 
questo blocco, ma lasciate 
fuori per mancanza di spazio, 
sono state rilasciate con 
l'avanzare del tempo. 

Alcuni esempi sono le carte planeswalker 
e le carte saga, apparse in seguito rispet- 
tivamente in Lorwyn e in Dominaria. 

La Wizards of the Coast ha omaggiato 
questo blocco con il set Spirale Temporale 
Remasterd. 

Si tratta della prima espansione rima- 
sterizzata rilasciata in versione cartacea. 
Disponibile dal 19 marzo 2021, l'espan- 
sione è composta da ben 411 carte, 
suddivisa a sua volta in: 289 ristampe 
regolari dell'espansione e 122 carte nuove 
cronotraslate. 

Tutte le carte di questo blocco sono de- 
stinate ai propri formati di appartenenza, 
quindi, non sono legali in alcun modo in 
Standard. 

L'espansione è stata realizzata per essere 
concretamente giocata in draft. Per que- 
sto motivo hanno dovuto fare una cernita, 
di fattimancano molte carte importanti 
del blocco originale. 

Ma non bisogna disperarsi, perché sono 
presenti molte carte importanti per il 
gioco competitivo. 

Oltre alla possibilità di recuperare creatu- 
re basilari per il tribal tramutanti, rivedia- 
mo ottime carte per tutti i formati. 

Tra le comuni abbiamo cult del colore 
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rosso, utili in più deck competitivi, come: 
“Scimmia Spirito Guida" “Antico Rancore" 
“Mitraglia” e “Saetta Squarciante" 

Ma ci sono altre ottime carte, come: 
“Bambini di Korlis” (da giocare negli ar- 
chetipi negli “Allosaur Combo”), “Tributo 
di Mana” (ottimo counter comune), “Nodo 
Logico” (ottimo counter comune da gioca- 
re in Modern) e “Stella Cromatica” (ottimo 
artefatto filtro per tutti i Combo). 

Tra le migliori non comuni vediamo auten- 
tiche primizie per il competitivo, vediamo: 
“Censore Mentale Aviano” (una delle 
migliori carte anti-tutore), “Necrospettro 
di Strada” (ottima creatura peschino per 

i Combo), “Carceriere VYixilid” (ottima 
creatura che blocca i cimiteri), “Ranger di 
Scryb” (ottima per attivare molte combo 
nei deck midrange), “Insegnamenti Misti- 
ci” (buon tutore per le carte con l'abilità 
“Lampo”), “Esantema” (la miglior carta 
per gli archetipi “Pox"), “Conflagrazione” 
(ottima scarta per attivare le meccaniche 
“Madness” e “Reanimator”) e “Stretta di 
Krosa" (ottimo removal per artefatti ed 
incantesimi). 

Ma le migliori perle del competitivo arriva- 
no tra le rare e le rare mitiche. 

Vediamo: “Magus della Luna” (superba 
per bloccare i deck multicolore), “Grazia 
dell'Angelo” (ottima carta per gli arche- 
tipi “Ad Nauseam"), “Patto di Negazioni” 
(uno dei migliori counter anti-combo del 
Modern), “Asportare” (ottima carta per 
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smontare deck combo e control), “Patto 
dell'Evocazione” “Desiderio Scintillante” 
(entrambe ottimi tutori per permanenti), 
“Urborg, Tomba di Yawgmoth" (ottima 
terra per generare combo e generare 
mana nero per le terre incolori), “Fiore di 
Loto” (ottimo artefatto per generare mana 
nei deck combo), “Ripristinare l'Equilibrio” 
(la carta essenziale per l'archetipo “Ba- 
lance”), “Fine Vivente” (la carta essen- 
ziale per il deck “Living End”), “Visione 
Ancestrale” (uno dei migliori peschini di 
Modern), “Caverna di Gemme” (ottima 
terra per gli archetipi combo), “Vesuva” 
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(terra clone per tutti gli archetipi “Land” e 
"12-Post”), “Dannazione” (uno dei migliori 
mass removal di sempre, ristampa funzio- 
nale di “Ira di Dio”), “Akroma, Angelo della 
Furia” (una macchina da combattimento, 
negli archetipi “Blink” si gioca al quarto 
turno) e “Tarmogoyf” (una delle migliori 
creature di sempre, giocata in più deck e 
in più formati, è un'occasione unica per 
recuperarla). 

Ma non è finita qui, in ogni bustina è 
possibile trovare una carta cronotraslata. 
A differenza del blocco originale, le 122 
ristampe provengono dalle espansioni 
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post Ottava Edizione. 

Sono state inserite carte eccezionali, ma- 
gnifiche per il competitivo! Vediamo cult, 
come: “Sacerdotessa del Contenimento"; 
“Sentiero dell'Esilio', “Nemesi del Vero 
Nome" “Esito Paradossale” “Rubapensie- 
ri “Leyline del Nulla” “Yawgmoth, Medico 
Thran" “Tasigur, la Zanna d'Oro" “Kiki-Jiki, 
Spaccaspecchi" “Arcanista dell'Orda Atro- 
ce” “Titano Primitivo” “Corsiera di Krufix" 
“Deterioramento Improvviso”, “Lavinia, 
Rinnegata Azorius” “Calice del Nulla" 

“Il Vacuo” e “Simulacro Solenne" Carte 
obbligatorie da avere in competitivo! 


mporale Remastered è decisamente 
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sue (uotà zioni! (Carte così potenti non si trovano facilmente, recuperarle 
tutte'in' un'espansione è un'occasione più unica che rara! 

PR BA e : 
Consigliamo vivamente di giocare con Spirale Temporale Remasterd, un 


AAT RINI na af d'a 
prodotto così non viene rilasciato tutti i giorni! 


I. LL 





n 


31 


Oppo Find X3 Neo: 
tanto equilibrio 


come nel 2020 anche 
quest'anno OPPO ha 
lanciato una versione Neo 
del tuo top di gamma. 

Un concept particolare, 
non intrapreso da molte 
aziende, in buona parte 
vincente 
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PPO Find X3 Neo utilizza una 
scocca posteriore in vetro 
estremamente satinata. E così 
ruvida da sembrare plastica. 
Un pregio è indubbiamente il 
fatto che trattenga molto poco le impronte 
e che la finitura grigia sia molto particola- 
re alla vista. In base a come batte la luce 
può apparire più violaceo o più azzurro. 
Un piacevole effetto di riflessi che lo rende 
ogni volta unico. Sempre che questo per 
voi sia un pregio. Il blocco delle fotocame- 
re ha un leggero spessore che purtroppo 
lo fa dondolare sui piani. 
È un peccato che lo smartphone non sia 
impermeabile, proprio nel 2021 quando 
anche la fascia inferiore si inizia a dotare 
di queste certificazioni. 
Hardware 
OPPO Find X3 Neo è un top di gamma a 
tutti gli effetti. Certo la CPU è quella del 
2020, ma è pur sempre uno Snapdra- 
gon 865 octa core da 2,84GHz a 7nm, 
con ben 12 GB di RAM e processore 
grafico Adreno 650. Uno dei processori 
meglio riusciti di Qualcomm negli ultimi 
anni. Presente anche la connettività 5G, 
anche se il modem è separato dal SoC. 
La memoria interna ammonta a ben 256 
GB ed è di tipo UFS 31. Peccato solo che 
non sia espandibile. Abbiamo il Wi-Fi 6, 
il Bluetooth 5.0, il chip NFC e il lettore di 
impronte digitali sotto al display, preciso e 
rapido, anche se forse posizionato un po' 
troppo in basso. 
Buono l'audio stereo dello speaker infe- 
riore in accoppiata alla capsula auricolare 
posizionata in alto. Manca invece il jack 
audio per le cuffie. 
Fotocamera 
Anche la fotocamera di OPPO Find X3 
Neo è quella di un vero top di gamma. 
Abbiamo la fotocamera da 50 megapixel 









K/1.8 stabilizzata otticamente che abbia- 
mo già visto anche su altri smartphone 
di questo tipo. Abbiamo poi anche una 
fotocamera grandangolare da 16 mega- 
pixel R/2.2 (da 123°) e una 13 megapixel 
K/2.4 zoom 2x. A chiudere la lista troviamo 
la solita “poco utile” 2 megapixel K/2,4 
per le macro. Simpatica, ma la risoluzione 
è troppo bassa per sfruttarla davvero. E 
senza mezzi termini le foto realizzate da 
queste fotocamere sono da vero top di 
gamma: ottimi colori, ottima definizione e 
buon bilanciamento delle luci. Tra le varie 
opzioni troviamo anche la possibilità di 
scattare a piena risoluzione (50 mega- 
pixel) perdendoci però le automatizzazioni 
e la modalità manuale. È presente anche 
una modalità di intelligenza artificiale per 
lasciare che lo smartphone possa miglio- 
rare gli scatti in base alla scena, ma non 
abbiamo sentito il bisogno di utilizzarla. 
Gli scatti con poca luce sono fra i migliori 
in circolazione per la fascia di prezzo e la 
modalità notturna riesce a migliorare an- 
cora questi scatti aggiungendo definizio- 
ne e una migliore gestione delle forti luci, 
come insegne o lampioni. Nella penombra 
è dove Find X3 Neo mostra un po' di dif- 
ferenza con alcuni smartphone premium, 
ma basta usare la modalità notturna 
anche in questi casi per risolvere il tutto. 
Bene anche la fotocamera frontale da 32 
megapixel K/2.4, che regala scatti nitidi e 
con una buona gestione delle luci. 

Bene anche i video fino al 4K a 60fps, 
anche se purtroppo in questa modalità 
non si può registrare né dalla frontale e 
né dalla grandangolare e soprattutto la 
stabilizzazione non è sufficientemente 
buona per video in movimento. Meglio in 
4K a 30fps (dove si può usare anche la 
ultra-wide) o ancor meglio in termini di 
stabilizzazione in Full HD, perdendo però 


molta definizione. 

Display 

OPPO Find X3 Pro è dotato di uno scher- 
mo da 6,55 pollici di diagonale e realizzato 
con tecnologia AMOLED. Lo schermo ha 
una risoluzione Full HD+ (1080 x 2400 
pixel) e un'ottima resa, si come colori che 
come contrasto, È leggermente curvo ai 
lati, come piace a qualcuno (e come non 
piace ad altri). Lo schermo supporta un 
refresh rate aumentato a 90Hz. Non è 
“adattivo” come lo si intende in certi casi, 
ma alcune app verranno comunque av- 
viate a 90 Hz. La luminosità automatica è 
buona, ma non perfetta: a volte l'abbiamo 
trovata un po' troppo accecante nelle ore 
serali. 

Software 

Ovviamente non sarebbe stato un OPPO 
se non avesse avuto l'interfaccia persona- 
lizzata ColorOS, in questo caso all'undice- 
sima versione. Il tutto va a personalizzare 
Android 11, al momento aggiornato con 

le patch di marzo 2021. L'interfaccia è 
migliorata tantissimo negli anni e questa 
versione 11.1 è indubbiamente un altro 
grande passo in avanti. Abbiamo tante 
belle novità e soprattutto abbiamo tante 
piccole rifiniture, come nel tema grafico 
che tra l'altro ora supporta molte persona- 
lizzazioni, come anche le icone, modifi- 
cabili nella forma, nelle dimensioni e nel 
font. Abbiamo l'assistente per i giochi, la 
barra laterale rapida e anche la possibilità 
di ridurre le app in una finestra o in una 
versione “mini” in un angolo. 

La personalizzazione poi include anche 

la possibilità di attivare e modificare 
l'always-on display e anche di attivare una 
notifica luminosa sui bordi dello schermo 
a telefono bloccato. Potete poi concate- 
nare in una melodia i suoni delle notifiche 
ravvicinate e utilizzare l'app OPPO Relax 


con suoni della natura o rumore bianco 
per aumentare la concentrazione. Il tutto 
poi scorre sempre fluido e rapido senza 
mai un rallentamento. 

Connettività 

Oltre al supporto per le reti 5G (SA/NSA) 
è possibile sfruttare due SIM contempora- 
neamente, superando così il limite di una 
sola SIM visto con il suo predecessore; 

io l'ho utilizzato serenamente in questa 
configurazione e posso anche segnalare 
una ricezione impeccabile. Non manca 
ovviamente il chip NFC e tutte le ultime 
soluzioni come il Bluetooth 5.2 e il codec 
LDAC HD Audio, manca tuttavia il jack 
audio da 3.5mm e difatti le cuffiette in do- 
tazione all'interno della confezione hanno 
la USB-C. 

Autonomia 

La batteria di questo smartphone è da 
4.500 mAN. Arrivare a fine giornata con 
una singola carica è per quasi tutti. Con 
un utilizzo stress e lo smartphone impo- 
stato sui 90 Hz potreste aver bisogno di 
una carica intermedia versione l'ora di 
cena. Per fortuna lo smartphone suppor- 
ta la ricarica SuperVOOC 2.0 e questo 
permette di ricaricare lo smartphone da 0 
al 100% in 35 minuti circa, grazie ai 65W 
di potenza erogata dall'alimentatore in 
dotazione. 

Prezzo 

Smartphone che arriva in Italia ad un 
prezzo fin troppo esoso, i 799€ richiesti 
stridono infatti con parte della concorren- 
za più agguerrita che a pari costo propone 
l'ultimissima piattaforma hardware con 
Snapdragon 888. Si tratta di un top 

di gamma vero e proprio, e capisco le 
ambizioni, ma se lo avessero posizionato 
un centinaio di euro più in basso sarebbe 
stato più intelligente, soprattutto per un 
brand come Oppo che ha bisogno di farsi 





conoscere, É pur vero che c'è anche il 
Find X3 Lite più in basso, esattamente a 
499€, ma la casa cinese ha bisogno di un 
po' d'aggressività per mordere la concor- 
renza in questa fase di ascesa. 

Non a caso è già acquistabile con un 
bundle molto generoso che mette a di- 
sposizione, gratuitamente, anche il Watch 
da 41mm e le cuffiette true wireless Enco 
WS51 del valore complessivo di oltre 300 
euro (regolamento sul sito ufficiale, link in 
fonte). Prevedo ribassi importanti a pochi 
mesi dalla commercializzazione, tenete 
quindi bene a mente il Find X3 Neo e non 
dubitate della sua veste scintillante, al 
massimo puntate sul nero satinato. 


SPECIFICHE TECNICHE 

SoC: Qualcomm Snapdragon 865 
Display: OLED da 6,55" 2400x1080, 
refresh rate 90Hz, HDR10+, Corning 
Gorilla Glass 5 

Memoria: 12GB RAM LPDDRAx a 2133 
MHz (4 x 16 bit) / 256GB su UFS 31 
Fotocamera anteriore: 32MP, f/2,4 
Fotocamere posteriori: 

50MP Sony IMX766, f/1,7, 1/1,56", 
OIS+EIS 

16MP grandangolare, f/2,2, EIS 
13MP tele, f/2,4 zoom ottico 5x 

2MP macro, f/2,4 

Sensore impronte digitali: integrato 
nel display 

SIM: 2x SIM 

Resistenza: IPx4 

Connettività: 5G (SA/NSA), WiFi 6 
(802.11ax), Bluetooth 5.2, NFC, USB-C, 
GPS, Beidou, Glonass, Galileo 
Batteria: 4.500mAh, ricarica veloce 
65W - NO ricarica wireless 
Dimensioni e peso: 159,3x74x7,99 mm 
// peso di 184g 

Sistema operativo: Android 11 con 
interfaccia utente ColorOS 11/1 
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